МЕСЕЧНО ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА ИГРИ НА СПИСАНИЕ “COMPUTER” ВІРАРАЦІ| 


НОММ V: TRIBES ОР THE EAST | NWN 2: MASK ОЕ THE ВЕТВАУЕВ | РОВУ 
THE CHOSEN: WELL ОЕ SOULS | THE ORANGE ВОХ | BMW МЗ CHALLENGE 


ТОР GAMES 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно приложение за игри 


ANTEPHATMBHUTE ИГРИ HA 2007 г. 


Всяка година порой от стотици безплатни игри, родени В 
сВободното Време на скучаещи програмисти и независими 
разработчици, се излива В Интернет В търсене на жадни 
за разнообразие геймъри, за Които Важна е не първокласна- 
та графика, а оригиналната идея и невижданият геймплей. 
В Края на годината Апостол Апостолов прави равносметка 
на няколко от най-странните заглавия, за които масовият 
играч дори не подозира, че съществуват! Всяка една от тях 
ще намерите на диска Към списанието. 


Негоез олї Might & Magie Ме 
Tribes of the East 


Nival Interactive / Ubisoft 


НоВото попълнение на петата част от серията Heroes of 
Might 8 Magic е Вече факт! Носеща заглавието Heroes ої 
Might 8 Magic У: Tribes ої the East, играта предлага множест- 
Во новости и подобрения, но дали те ще се харесат на гей- 
мърите, или ще откажат завинаги феновете на походовата 
стратегия?! Прочетете и научете мнението на Мартин 
Димитров за продукта. 


Neverwinter Nights 2: 
Mask of the Betrayer 


Obsidian Entertainment / Atari 


Законите на Комерсчализма гласят, че Всяка игра, радваща се 
на значителна популярност, рано или Късно получава своето 
продължение. МУ/М2 не прави изключение от правилото, а Ко- 
гато Въпросното продължение Mask ої the Betrayer се появи на 
бял свят, Владимир Милчевски реши да Ви го представи. 


Hellgate: London 
Flagship Studios / Electronic Arts 


Постапокалиптичен Лондон е завладян от орди Крьвожадни 
демони, превръщайки го В безлюден и опустошен град. Оце- 
лелите по Време на Клането са намерили убежище В лабирин- 
та от тунели на метрото, откъдето Водят своята борба 
за спасение на човешкия род. Дали ще успеят? Това ще каже 
Иван Димитров. 


The Chosen = Well of Souls 
Rebelmind / Meridian 4 


Най-яркият представител и пионер В жанра екшън ролева 
игра е Diablo. През годините мнозина се опитаха да съзаа- 
дат Конкурентен продукт, Който да пожъне аКо не по-голям, 
то поне същия успех и печалби. Дали Тһе Chosen - Well ої 
Souls има потенциала да стане такъв? Вижте В материала 
на Иван Димитров. 


В сезона на празниците, Когато пазарът изведнъж се прена- 
сели от суперхитоВе, Владимир Милчевски реши да прекара 
няколко часа с едно не толкова Комерсиално заглавие и да 
сподели Впечатленията си от него. 


FURY 


Auran / Codemasters 


Най-сетне! ДългоочакВаният съперник на Guild Wars е Вече 
на пазара и тълпи от яростни геймъри проливат Кръв из 
бойните полета на Ригу В търсене на динамичен и богат 
геймплей. И, съдейки по първите реакции, да се изнасят още 
по-яростни с първия отлив. Апостол Апостолов също има 
причина да беснее, докато персонажът му умира. Три пъти. 
Но не по Време на игра. Преди да започне да играе. Как? За- 
що? Чети нататък... 


The Orange Вох 

Valve издадоха The Orange Вох („Оранжевата кутия“) – пакет, 
Включващ Всички игри от поредицата Half-Life 2, иноватив- 
ната Ропа! и multiplayer ориентираната Team Fortress. Bece- 
лин Жилов надникна В оранжевата Кутия, мина HL2: Episode 
2 и Ропа! и се Върна, за да разкаже. 


ВАММУ МӘ Стеетаә 
Blimey! Games / ТОТАСГЕ STUDIOS 


С цел популяризиране Ha модела МЗ момчетата от BMW оо 


ходиха нестандартно - чрез създаване на Компютърна иёра, 
с Която да рекламират своя продукт. Запознайте се с В 

МЗ Challenge. Дали обаче играта си заслужава отделенот 
Време, или рекламата трябва да си остане реклама?! Отго- 
Вора на този Въпрос можете да прочетете 8 материала. H 
Мартин Димитров. Р 
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Апостол Апостолов 


СЗ AATEPHATHBHHTE 


НЕСТАНДАРТНИ ИГРИ па 
P | ЗА КОИТО 2007 година 


МАСОВИЯТ 
ГЕЙМЪР НЕ Е ЧУВАЛ 


ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
Тһе Сһго Mythos: 6 Days а Sacrifice 


Бил Кросшоу е смятан за един от най-добрите независими 
дизайнери на Куестове В последните години, чиито игри следват 
каноните на приключенския жанр, наложени от Зета On-Line и 
намират фенове сред хардкор почитателите на този позагубен 
жанр. Неговата поредица Chzo Mythos, чието начало бе положено 
през 2005 г. с 5 Days А Stranger, Вече наброява четири игри, noc- 
ледната от Които е 6 Days а Sacrifice. 6 Days а Sacrifice е гран- 
диозно хорър приключение, Вдьхновено от творенията на Лъвк- 
рафт. Съдържа над 5 часа геймплей, десетки локации и главен 
герой Крадец, комуто съдбата е отредила нелеката задача да 
се справи с таен Култ, Който призовава могъщ демон от отбьд- 
ното, и то само В рамките на шест дни. Графиката на 6 Days а 
Sacrifice е рисувана на ръка и е максимално опростена, Като Ha- 
рочно е търсено усещането, предлагано В Куестовете от среда- 
та на 90-те години. Пригответе се за истинско предизвикателс- 
тво на ума, защото освен със заплетена история и сюжет, Chzo 
Mythos се слави и с едни от най-трудните загадки, появявали се В 
приключенска игра напоследък. На фона на елементарните Комер- 
сиални Куестове, това е полъх свеж Въздух В жанра. 


А Tale ої Two Kingdoms 

Ретро Куестовете с рисувана на ръка 
графика, Които изпълват старите геймъри с 
носталгия по Времената на Зета On-Line u 
Мезмоод-ските приключения, са сред акцен- 
тите 8 жанра за изминалата година. Едно от 


големите заглавия, разработвано с години, е 
А Tale ої Two Kingdoms - игра, Която сякаш е 
одрала Кожата на популярната за Времето си 
King’s Quest М. Приказното Кралство Тейлин, 
управлявано от тираничния Крал Вортигерн, = 
е атакувано от неизвестни завоеватели. В ролята на полуелфа Воин Маел- 
п; а 8. дун Беломечи, Който преди три години е спрял амбициите на Краля да наложи 

різазолої зае с Властта си над елфическите земи, ще трябва да приемете неохотно да no- 
могнете на Вортигерн и Кралството му, но само защото старият Крал е имал 
Късмет да отгледа прекрасна принцеса, В Която Маелдун се ВлюбВва мигом до 
уши. „Приказка за две кралства“ е разработвана В продължение на дВе години 
от екип от над двайсет художници и програмисти и предлага епична история 
с нелинеен сюжет, неигрови персонажи, които стават Ваши спътници и npo- 
менят историята с участието си, и - Което си е постижение - над 75 минути 
оркестрова музика, Която с нищо не отстъпва на саундтраците на Комерси- 
алните игри. 


ЕКШЪН 


Веаг Со Ноте 

Уникална. ИноВативна. Това са част от похвалите, Които 
платформеният екшън Веаг Со Ноте обра дни след появата си 8 
Интернет. Вдъхновена от детските приказки, играта разказва 
за премеждията на едно малко мече, изгубило се В дълбокия лес и 
попаднало на страховити създания, които Всячески се стараят 
да му попречат да се Върне у дома. Вашата задача е да му по- 
могнете да намери Верния път. Това, Което прави Веаг Со Ноте 
нещо повече от поредния екшън за малки деца, е управлението. 
Наместо да използвате Клавиатурата Като В обикновен екшън, 
мечето се управлява изцяло с мишката, Като хВащате и дърпате 
части от тялото му. АКо дръпнете опашката му настрани или 
нагоре, мечето тръгва напред или подскача, можете да го раз- 
пъвате или мачкате, за да се провре през тесни процепи, а ако 
издърпате напред масивната му долна челюст, устата му ще се 


Се Home 


оре 


% 
Апостол Апостолов Ы > 


отвори и ще погълне Всевъзможните бонуси или противни- 
ци, имали нещастието да попаднат 8 бездънната му паст. 
Управлението на пръв поглед изглежда ненужно сложно, но 
Веднъж щом свикнете с десетките движения и комбинации, 
достъпни само с едно замахване с мишката, ще промените 
мнението си. Графиката на Веаг Со Ноте е Вдъхновена от 
PSP хита LocoRoco и предлага семпла Визия от изчистени 
цветове и прости форми, подобно на илюстрация от детс- 
Ка Книжка. Музиката на играта пък е протяжна — монотонни 
детски припеви, koumo придават на играта Колкото инфан- 
тилно, толкова и смразяващо Кръвта излъчване. 


90500 


Кпуй Stories 

Възможно ли е да има платформен екшън, В Който Важно е не избиването на безк- 
райна ВърВолица от противници, а изследването на огромен сВят, изпълнен със Cmo- 
muuu тайни места? И аз не повярвах отначало, че нещо подобно може да се нарече 
цгра, преди да се докосна до една от най-бързо набиращите популярност безплатни 
игри за последните месеци, Knytt Stories. Историята на играта е позната – светът 
е заплашен от унищожение и само девойката Книт може да го избави от тази зап- 
лаха. Но Как? Та тя дори не може да се бие! В играта постоянно ще трябва да избяг- 
Вате конфликта с чудовищата, населяващи игровия свят. АВторът на Knytt Stories е 
приготвил огромен, динамичен игрови свят, подобен на истински лабиринт, 
и би е оставил на свобода да го изследвате и разгадаете. Главната героиня 
Книт може да използва 8 специални способности, Които трябва да съберете 
ВъВ Всяка игра и които Ви отключват достъп до нови, доскоро недостъпни 
локации В търсене на решение на поставения проблем. Игровия свят може 
да редактирате и допълвате с нови местности чрез добавения Към Кпун 
Stories редактор. Благодарение на него, фенове Вече са създали десетки нови 
сВетоВе и Версии на оригиналния свят, надминаващи В пъти и без това не- 
обятния му размер. 


Opera Slinger 
Обичате ли опера? Не, няма нужда да отговаряте - дори u да я ненавиждате, тази иг- 
ра има Всички шансове да промени мнението Ви. Защото 8 Opera Slinger Вие няма да слу- 
wame, а ще свирите и neeme Караоке опера, борейки се за овациите на публиката! Игра- 
та представлява хибрид между Конзолния Караоке хит на Sony - SingStar — и лек аркаден 
привкус и изисква да разполагате с микрофон. След Като изберете своя персонаж измежду 
1 мъжки (тенор) и женски (алт) оперен певец и ария, Която 
ще пеете заедно (за съжаление изборът не е голям, но иг- 
рата Все пак е безплатна), надпяването започва! Докато 
Вашата цел е да издавате наподобяващи оперно пеене зву- 
ци, koumo играта се опитва да сбери с точна тоналност 
: и продължителност на зВука и оценява Вашия 
успех с овациите или гневните Крясъци на пуб- 
ликата, задачата на противниковия персонаж е 
да Ви открадне песента, като предусеща Кога се 
| справяте най-зле и се опитва да Ви отнеме Meno- 
дията. Пеенето не е Всичко, понякога ще трябва 
да използвате клавиатурата, за да Въведете Ho- 
ти В точния момент, Които подсилват арията и 
носят със себе си титанични Визуални ефекти, при Което операта направо се 
руши около Вас! Като споменах Визията, тук е мястото да похваля авторите за 
наистина перфектната графика - моделите на персонажите и оперната зала са 


== -- - ЛОГИЧЕСКИ ИГРИ == 
Crayon Physics 


За разлика от побечето логически игри, koumo се стараят да предложат поредната гла- 
Воблъсканица 8 пакет с някакъв зародиш на история и тематика, Crayon Physics не се опитва 
да омае геймърите, а направо разкрива абстрактната си, но наистина оригинална Концепция. х 
След стартирането на играта ще се изправите пред лист хартия от тетрадка, на Който са N 
изобразени червено топче u жълта звезда, Както и няколко разхвърляни обекта. За ga побе- N 
дите, трябва ga докарате топчето до звездата, Въпреки че това наглед изглежда невъзмож- Гаҳ 
но. Начинът, по Който може да сторите това, е невиждан досега В компютърна игра – имате t 
уникалната способност ga рисувате предмети на екрана, 
koumo си Взаимодействат Като физически обекти и могат 
да помогнат (или Както често се случва — да попречат) на 
ЕХ Вашето червено топче да се добере до заветната си цел. 
Обектите, koumo можете да рисувате, са Квадрат, Кръг, 
X триъгълник и правоъгълник (лост) с размери 8 зависимост 
| от движението на мишката. С тяхна помощ можете да изработите Всевъзможни комби- 
і нации, Като например лост с подпора, Колона от блокчета, Върволица от топчета, които 
предават предмет Като на Конвейер, и прочие. Пьзелите, Както Винаги, започват еле- 
—— ментарно, но с Времето играта става дяволски трудна, а свободният геймплей Ви дава 
с Възможност да намерите своето решение за Всеки проблем. 


Мартин Димитров 
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Минимални изисквания: 


Процесор: Pentium ІМ на 1, 
aln — о’ я üm 
Графика 4444 Видеокарта: 128 Мбайта 
Звук 4+4+4++4++4++- ДискоВо пространство: З Гбайта 
Музика 4+4+++4++++ < А 
Геймплей +4+44444++Ф<+ 

Удоволствие 4404444 


“ 


ИГРАТА 


но променена Концепция за новата 
фракция. 

Първата приятна изненада се 
наблюдава при магиите. Докато ос- 
таналите армии разполагат с Въл- 
шебства, Които да прилагат по Вре- 
ме на мелетата, новата страна 8 
конфликта разполага с бойни Викове 
(маг сгіеѕ). Тяхната идея Всъщност е 
повлияна изцяло от номадския харак- 
тер на орките – ВойнстВено настро- 
ено племе, косшо по Време на сраже- 


единици и чудовища е ,по-доходо- 
носно“ по отношение на трупане на 
опит занаят. В началото на мисиите 
е добре да поозорите Врага с изне- 
надващо Високо ниво герой (за който 


пазарите, а ложете да съ- 
бирате цели комплекти. И докато В 
предходните части се осланяхте са- 
мо на най-добрите артефакти, тук, В 
Heroes ої Might & Magic V: Tribes ої the 
East, ako искате ga имате пълната 
екипировка (с най-големите бонуси), 
ще Ви се наложи да се съгласите да 
запазите някои не чак толкова силни 
артефакти, но с идеята, че Когато 
съберете комплекта, ще се радвате 
на уникални бонуси. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Владимир Милчевски 
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„Музика 


Оценки: | 
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Звук 


> Геймплей l 999 
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Удоволствие 4444-4444 


Минимални изисКВания: 


24 GHz 

512 Мбайта 
(видеокарта. лм 128 Мбайта 
С поддръжка на DirectX 9:0с 

Дисково пространство: 10 Гбайта 
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Подобрения В интерфейса 


Тест 


Иван Димитров 


Графика 4+4++4+++++++ 
Звук ++++++4+++ 
Музика 4444444444 
Геймплей 4444444444 


Удоволствие 4-4+4+4+4+++++ 


а 


Преплитането на жанровете отдав- 
на Вече е факт. Множеството хибридни 
заглавия, комбиниращи по уникален начин 
елементи от няколко жанра във Взривоопа- 
сен Коктейл, са обособили дузина поджан- 
рове. Вземайки най-доброто от различни- 
те стилове игри, те са се превърнали 656 
Водещия фактор за развитието на гейм 
индустрията. Несъмнено сте забелязали, 
че излизат Все по-малко заглавия В чистия 
Вид на даден жанр. Разработчиците на раз- 
Влекателен софтуер смело смесват екшън 
с приключенски и ролеви елементи или пък 
стратегически с ролеви. Каква е причина- 
та? Пазарът го иска. Защото хибридните 
заглавия са по-интересни и се радват на 
по-голяма популярност, дават повече сВо- 
бода и генерират нови идеи. Това доведе до 
появата на екшън ролевите игри, Което е 
показателно за това какво може да се полу- 
чи, ако бъдат Комбинирани тези два жанра. 
Примерите за такива заглавия са много, 
най-яркият от koumo е Diablo, но ще се спра 
на последното от тях, Което излезе съвсем 
наскоро, а именно - Hellgate: London. 


Историята 

Лондон, 2038 година. Никога няма да 
забравя деня, В Който баща ми ме качи 8 
бронетранспортьора и поехме Към убежи- 
щето. Останалите бяха на сигурно място 
под земята и ме чакаха. Само трябваше са 
достигнем до църквата. Отвън Вече не 6e- 
ше никак безопасно. Демоните взеха Конт- 
рол над града, а от това, Което чувах, бяха 
плъзнали Като плява по целия свят. Бавно 
губехме битката с тях и скоро Земята ще- 
ше да падне, да се слее с Ада и да се пре- 
Върне В част от царството на изчадията. 

Конвоят се движеше бързо по пустата 
улица. От демоните нямаше и следа. Изглеж- 
да, се бяхме промъкнали незабелязано или по- 
не така си мислехме, докато не ни нападнаха 
изневиделица. Разнесе се пукот на картечни 
откоси. Може би щяхме да се измькнем, мо- 
Же би... Но за демоните беше достатъчно да 
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извадят от строя Водещия бронетранспор- 
тор, за да предизвикат Верижна катастро- 
фа и Всичко да потъне В мрак. 

Спомням си зловещия хрип на демона, 
Който ме Върна В съзнание. Бронираното 
стъкло се пръсна на парчета от удара на 
изчадието, Което протегна хищните си 
пипала Ком мен, но острието на меча го 
прониза,право В главата, преди да успее да 
ме достигне: Баща ми избута Встрани my- 
ловището на-чудовището и мы помогна да 
изляза. Предаде ме В ръцете: на магьосница- 
та u лейтенанткато му, а после пое по своя 
път. Очите ми бяха пълни със сълзи, дока- 
то се отдалечаваше с боцните си далеч по 
пустата улица, за да изпълни дълга си на 
пазител. ПоВече не го Видях. 

Когато достигнахме до църквата, ни 
очакваше нова изненада - дузина Крилати 
демони, предвождани от Високо шест стъп- 
ku изчадце, дебнеха В засада. Магьосницата 
и Войниците се опитаха да ги задържат, 
докато ние с лейтенантката на баща ми 
Влезем 8 убежището. Чудовищата бяха пре- 
Калено много и избиха Всички до един. Пред- 
Водителят им разби стената на църквата 
и ни отряза пътя за Входа на скривалището. 
Лейтенантката го прилъга със собстВено- 
то си тяло Като жива стръв, за да ми даде 
шанс да достигна до убежището. Знаеше, 
че няма да успее, и го беше приела хладнок- 
ръвно. Последното, Което чух, след Като 
Входът над мен се затвори, беше Взривът 
от гранатата, Която тя стискаше В ръка. 

Толкова много хора дадоха живота си за 
мен, за Всички нас. Но те не загинаха нап- 
разно и образите им Винаги ще бъдат 8 съз- 
нанцето ни. Защото Каузата не е загубена 
и сега е Време да сторим онова, Което те 
направиха за нас - да се бием за живите. 


Играта 

Действието започва десетина. години 
след събитията В интродукцията. Хората 
са загубили първата битка с демоните и 
Земята е завладяна от изчадията. По ця- 
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лото Кълбо са отворени портали Към 
Ада (т.нар. hellgate), през Които чудо- 
Вищата пътуват между световете. 
Оцелелите са изградили свои изолира- 
ни общества. Едно от тях се намира 6 
Лондон, Където съпротивата оперира 
от метрото на града, чиито станции 
са превърнати 8 щабквартири. Това са 
своеобразните „защитени зони“, пред- 
лагащи убежище на оцелелите. Сами- 
те те, екипирани с модерни оръжия или 
вьлшебства, продължават борбата на 
човешкия род с изчадията от Пькьла. 

Вие сте един от оцелелите и Като 
такъв поемате бремето на раменете 
си. Самата игра не представлява поре- 
дица от нива (както е В Dark Messiah ої 
Might апа Magic например), а предлага 
обширен и динамичен свят, Който може 
да изследвате свободно. В началото 
имате достъп до ограничен брой пози- 
ции В Лондон, но с развитието на clo- 
жета се появяват непрекъснато нови, 
В koumo Ви предстои да се срещнете 
с различни противници и да изпълните 
определени задачи. 

Зоните В града могат да бъдат 
условно разделени на две Категории — 
метростанции и игрални полета. Мет- 
ростанциите са обществените цент- 
робе, Където се намират търговците, 
лечителят и нейгралните персонажи. 
Там може да закупите ново или да про- 
дадете старо и ненужно Въоръжение, 
да възстановите напълно живота си 
и да приемете нови задачи (появяват 
се 6 електронния Ви дневник и ако се 
разсеете, оттам може да се подсети- 
те какво следва да сторите, за да ги 
изпълните). Станциите имат още ед- 
на екстра - Всяка от тях разполага с 
терминал, посредством.Който може да 
се придвижвате бързо между тях. 

Игралните полета са местата В 
града, Където изпълнявате постабени- 
те Ви задачи. За разлика от метрос- 
танциите, Където няма да срещнете 
противници, те са населени от бсе- 
Възможни изчадия, очакващи да бъдат 
избити. Интересното е, че подобно на 
Diablo, и тук отделните нива се гене- 
рират произволно. Така след ВсяКо ново 
зареждане на играта те се променят — 
не само Като дизайн и Визия, но и по 
отношение на чудовищата, Които ги 
населяват (самите противници се ре- 
генерират при повторно посещение на 
нивото, с изключение на босовете). 

Задачите са 98а типа - свързани 
със сюжета и шаблонни. Първите са 
специални мисии, от koumo пряко зави- 


си прогресирането Ви В историята на 
играта. Вторите се базират на изпъл- 
нението на шаблонни задачи от сорта 
на: събери Х броя опашки на демон, убий 
Х зомбита и т.н. Функцията им е са 
дават на играча нещо за Вършене, go- 
Като изпълнява задачите, свързани със 
сюжета. Изпълнението им носи опит, 
пари и/или предмети и подпомага раз- 
Витието на героя Ви. 

Съществуват шест Класове персо- 
нажи, Като Всеки от тях се характери- 
зира с уникални способности и умения, 
разграничаващи го от останалите: 

Майстор на меча (Blademaster) — 
типичният боец, предпочитащ схват- 
ката В близък бой пред нападението от 
разстояние. Способностите му са фо- 
Кусирани Върху нападателните умения 
и използването на аури. Това е единс- 
тбеният Клас, Който може да бъде Bv- 
орьжен с две оръжия за близък бой и да 
се бие с тях едновременно. 

Пазител (Guardian) — отново боец, 
но за разлика от майстора на меча, 
неговите способности са фокусирани 
Върху защитните умения и употреба- 
та на щитове, без да се пренебрегва 
и ползването на аури. Като дефанзивен 
персонаж пазителят е изключително 
ефективен при схватки” В близък бой с 
няколко противници. 

Заклинател (ЕуоКег) - стандар- 
тният Клас магьосник, Който черпи 
сили от заобикалящата го енергия и 
я използва, за да поразява противни- 
ците си с цял арсенал от заКлинания. 
Основно разчита на нападението от 
разстояние с магци, но ползва и стрел- 
Кови оръжия. 

Призовател (Зиттопег) - подобно 
на заклинателя, силите му идват от 
заобикалящата го енергия, която полз- 
Ва, за да подчинява на Волята си по-сла- 
бите демонични създания и да Контро- 
лира елементите на природата. Може 
да призове както по-големи и могъщи 
същества, така и по-малки, koumo са с 
тясно специализирана употреба. 

Стрелец (Marksman) - изключител- 
но добре трениран бивш пехотинец. 
Изцяло специализиран В употребата на 
стрелкови оръжия, чрез koumo поразява 
Враговете си от разстояние. Прите- 
жава умения, позволяващи му да подоб- 
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рява своето Въоръжение и да получава 
допълнителни бонуси при стрелба (нап- 
ример добре познатият снайпер). 

Инженер (Епдтеег) — Клас, подобен 
на призователя, чиито познания му поз- 
Воляват да Конструира и управлява раз- 
лични модели роботи. Приложението 
им е аналогично на това на демоните 
и създанията, но с тази разлика, че те 
са механични. 

Всеки персонаж има четири осноВ- 
ни показателя, от които зависи с Как- 
Ва екипировка може да бъде оборудван, 
и 27 умения - различни за Всеки omge- 
лен Клас. За улеснение на геймплея са 
предвидени дванайсет слота за бърза 
употреба В долната част на екрана, 
Където могат да бъдат поставяни 
предмети и умения, а Впоследствие да 
бъдат ползвани чрез натискане на съ- 
отВетния клавиш (0-9, Q u Е). Достъп- 
ни са три готови слота за оръжия, Кои- 
то могат да се променят с F1, F2 и ЕЗ 
и служат за бърза смяна на Въоръжени- 
ето 8 зависимост от силните и слаби 
страни на противниците. Иначе начи- 
нът на игра си е напълно стандартен 
за този жанр - Вървите, мачкате Вра- 
говете, изпълнявате задачи, трупате 
опит и развивате героя си, преследвай- 
Ки постигането на главната си цел - 
спасението на човечеството. 


Графика, звук и музика 

Визуално Hellgate: London изглежаа 
Впечатляващо. Забелязва се разнооб- 
разие от декори, противници и пред- 
мети. Перспективата се променя от 
трето на първо лице 8 зависимост от 
Въоръжението на героя и това дали Ка- 
мерата е максимално приближена към 
него (първо лице е достъпно само за 
персонажи, екипирани със стрелкови 
оръжия). Предварително рендираните 
анимации са страхотни. Звуковите 
ефекти са на много добро ниво, като 
Включват стандартната пукотевица 
и дигитализирана реч. Музикалното 
оформление също е на ниво, макар no- 
някога да липсва такова Като заден 
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Заключение 

За Hellgate: London може да се пише 
много, но нито тук е мястото за това, 
нито обемът на рубриката го позволя- 
Ва. Заглавието е страхотно и заслу- 
жава да бъде изиграно. Разработено е 
от хората, Които, преди да напуснат 
Blizzard North, са работили по Diablo, а 
това е достатъчно показателно Какво 
може да очаквате от него. 
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„Вестителят на покварата се завръща на 
огнени Крила. Аз ще падна... Аз, Калидус, майс- 
тор алхимик и магьосник... Със своята последна 
магия се свързах с теб, ученико мой. 

Балансът между доброто и злото е нару- 
шен. Изумрудената плоча беше открадната, а 
Кладенецът на душите отворен. Орди от Ада 
прииждат 8 нашия свят, за да облеят света 8 
Кръв, но най-ужасното предстои. 

Избраният беше отвлечен... 
плочата. 

Трябва да отидеш до Камиениек и да отк- 
риеш лабораторията на Братството на алхи- 
миците. Градът е обсаден от демони и те ще 
се опитат да ти попречат, но не бива да те 
спрат. Алхимиците познават злото, пред което 
предстои да се изправиш, и ще ти помогнат В 
битката с него... Силите на злото са Всемогь- 
щи и без познанието на братството не би мо- 
гъл да се справиш със заплахата. 

Ти си нашата надежда, Ловецо.“ 

Това е предисторията Към Тһе Спозеп - 
Well of Souls, Която Въвежда В мрачния u 
изпълнен с мистерии свят на играта. Ка- 
то Всяко едно екшън ориентирано заглавие 
тя залага на безбройни битки ц изпълне- 
ние на поредица от елементарни задачи, об- 
Вързани В сюжетна линия. Запазена марка 
е наличието на няколко игрални персонажи - 
Воин, стрелец и магьосник. Всеки от тях има 
свои специфични умения и се Възползва най- 
добре от екипировката, предвидена за него. 
С течение на действието трупате опит от 
убитите Врагове, а оттам покачвате ниво, 
подобрявате показателите си и изучавате но- 
Ви умения. 
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Играта започва Когато героят Ви се поя- 
BaBa 8 горичката близо до Камиениек. По пътя 
си срещате първите противници - Въркола- 
ци, които изскачат от скривалищата си сред 
дърветата. Когато достигате града, среща- 
те няколко от защитниците. Те Ви Вземат за 
демон, преобразил се 8 чобек, но след Кратък 
разговор с тях се разбирате „Кой Кой е“ и те ви 
предлагат да Ви помогнат да откриете скри- 
Валището на Братството на алхимиците. Каз- 
Ват Ви, че не са чували за него, но В центъра на 
Камиениек имало една постройка, чийто покрив 
наскоро се е Взривил. 

Щом Веднъж Влезете В скривалището на 
братството, ще получите достъп до Всички 
Възможни опции 8 играта. Това е и мястото, Ко- 
ето изпълнява функцията на град 8 Diablo. Om- 
там закупувате оръжия и брони, магически Кни- 
ги, Вълшебни еликсири, свитъци, идентифицира- 
те предмети и ремонтирате поВредената еки- 
пуровка или продавате ненужната. Разработчи- 
ците са опростили начина, по Който се пренася- 
те В лабораторията на алхимиците и за разлика 
от Diablo, Където се нуждаехте от свитък за 
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телепортиране, за ga се Върнете В града - 
тук просто натискате съответния бутон и се 
появявате В скривалището на братството. A^- 
химиците имат още една основна функция - Ко- 
гато изпълните даден Куест и говорите с някои 
от тях, те Ви поставят нови задачи, koumo Ви 
тласкат напред В развитието на сюжета. 

Героите са трима, като Всеки от тях има 
име и история. Макар стартовите точки по 
уменията им да са различни, с течение на иг- 
рата може да ги промените така, че да се 
доближите до някой от останалите Класове. 
Обаче не е Възможно да дублирате уменията 
им, защото Всеки от героите притежава някои 
специфични такива, които го отличават от 
останалите: 

Фратер - персонажът е Комбинация от 
магьосник и лечител. Играта с него предпо- 
лага употребата на нараняващи заклинания, 
нанасящи щета на Враговете от разстояние, 
и Възможност да Възстановява живота на съ- 
пьтстващите го герои. 

Елена - тя е типичният стрелец. Играта с 
нея залага на стрелба от разстояние и избяг- 
Ване на преки схватки 8 близък бой. Използва 
еднакво добре както огнестрелни оръжия, така 
и лъкове и арбалети. 

Хан - Коравият Воин, Който Винаги е на 
първата линия с меч 8 ръка, жаден за Вражеска 
Кръв. Играта с него залага на прекия сблъсък 
8 близък бой. 

Показателите са четири — сила, ловкост, 
познание и жизненост. Сулата определя мощта 
на героя Ви и от нея зависи с Коц оръжия за бли- 
зък бой и брони може да екипирате героя си, как- 
то и размерът на нанасяната щета. Ловкостта 
определя бойните умения на персонажа и стрел- 
Ковите и огнестрелните оръжия, Които може да 
ползва. От познанието зависи количеството на 
манната и нивото на магиите, които героят Ви 
е Възможно да научи и да изрича. Жизнеността е 
пряко свързана с живота на персонажа и темпа 
на Възстановяване на живота и манната. 

Уменията са разделени В три Категории — 
офанзивни, дефанзивни и други. Офанзивните 
носят различни бонуси при извършване на ата- 
Ка Като допълнителна щета, повишават шанса 
за нанасяне на максимална щета, ползване на 
отрова и т.н. Дефанзивните са сВързани със 
защитата на персонажите, Като някои от тях 
са намаляване на понесената щета, повишава- 
не издръжливостта и забавяне на изстреляни 
заряди. В последната Категория Влизат Всич- 
ки умения, които не могат да бъдат вписани В 
някоя от предходните дбе. Тук се отнасят по- 
голям шанс за откриване на злато или ценни 
предмети, естествена регенерация на манна- 
та и по-бърза регенерация на Вярата, по-бър- 
зо придвижване и други. Освен стандартните 
умения В отделните Категории има и такива, 
koumo са специфични за Всеки отделен Клас. 

Битките са динамични. Геймплеят залага 
на „якия Кютек“. Противниците са В изобилие. 
Броят им е посочен В горната част от екрана 
u ориентировьчно на ниво Ви очакват 500-600 
гадове, Което си е сериозно число. Враговете 
са разнородни - Върколаци, зомбита, блатни 
твари, дракони и други. Всеки един тип е предс- 
тавен от няколко модификации - Воин, стрелец 
или магьосник. Интересното е, че някои магьос- 
ници притежават умението да Възкресяват 
убитите от Вас противници и ако срещу Вас 
има двама или трима такива, тогава трябва да 
се справите с тях Възможно най-бързо, за да не 
могат да се съживяват помежду си, а Впоследс- 
твие и бойците около тях. Босовете са разде- 
лени В две Категории - Командири и нестандар- 
тни противници. Първите са по-голям и по-си- 
лен Вариант на обикновените чудовища, докато 
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Вторите са уникални Врагове, koumo не само са 
по-силни и по-изаръжливи от Командирите, но 
имат и по няколко специални умения. 

На различни места В играта Към Вас ще се 
присъединяват човешки персонажи, Които ще 
Ви бъдат от голяма полза В битката с врагове- 
те. Те, както Всяко едно създание, имат живот 
и Когато топ падне до нула, загиват и не могат 
да бъдат Възкресени. Затова е удачно да Възс- 
тановявате живота им, ако персонажът Ви го 
позволява, и Ви гарантирам, че Като насъбере- 
те една камара народ, просто няма противник, 
който да Ви устои. Демоните са друг Вид сьюз- 
ници, koumo могат да бъдат използвани, след 
като преди това сте ги пленили. Извикани на 
бойното поле, те стоят на него известно Вре- 
ме, като намаляват показателя Ви Вяра. Bbs- 
шебните същества са дВе - голем и неферкар 
(нещо Като мини хеликоптер, Който изстрелва 
енергийни заряди). Те могат да бъдат Викани и 
отпращани ВъВ Всеки един момент от играта, 
но не може да разполагате едновременно и с 
дВете създания. За разлика от останалите съ- 
юзници Вълшебните същества покачват ниво, 
но могат да разпределят точки само на живот 
u щета. Когато някое от тях загине, се Възк- 
ресява с Вълшебен сВитък. 

Графично The Chosen - Well ої Souls изглежда 
добре. Не блести с нищо, но хваща окото. Про- 
тивниците са сравнително еднообразни Като 
Визия В отделните части на играта, с изключе- 
ние на главните Врагове. Заглавието е бедно на 
предварително рендирани междинни анимации, 
Като разчита на такива, генерирани от графич- 
ната машина на играта. Музиката е на добро 
ниво. ЗВуковите ефекти Включват стандарт- 
ната пукотевица. Дигитализираната реч е под 
Всякаква Критика - накъсана е и гласовете на 
персонажите са трагични. Иначе The Chosen - 
Well ої Souls е приятна за игра и като за едно 
непретенциозно заглавие е на много добро ниво. 
Геймплеят изцяло залага на екшъна, поради Кое- 
то не смятам, че ще се хареса на онези от вас, 
koumo очакват повече ролеви елементи и pewa- 
Ване на солидно Количество Куестове. 
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С наближаването на Коледно-новогодиш- 
ните празници „кранчето“ на Комерсиализма В 
гейм индустрията беше отвъртяно докрай от 
разпространители и производители на игри, 
заплашващи да ни „удавят“ В качествени заг- 
лаВия В последното тримесечие на годината. 
Днес обаче няма да Ви говоря за ВисоКо оцене- 
ни (и 8 някои случаи надценени) от критиката 
хитоВе Като Hellgate: London или Тһе Witcher. 
Няма да Ви говоря за динамични екшън Касап- 
ници Като Jericho или Painkiller: Overdose. Ще 
Ви гоВоря за нещо съвсем друго. Нещо напълно 
неизвестно и непретенциозно, Което Въпреки 
това (или именно поради това) Крие известен 
чар В себе си. 

Какво Все пак представлява играта? Ами 
най-точно е да се Каже, че тя е В-томе-то на 
hack&slash игрите. По никакъв начин не е koH- 
Курент на актуалните заглавия Като NWN2, 
правени с много мисъл и пари, но не се и опит- 
Ва. Тя е нискобюджетно и неангажиращо за- 
бавление (поне аз така я Възприех), заседнало 
6 еволюционната стълба на геймплея някъде 
около 98-а година. Между Diablo и Diablo 2. Pa- 
ботата е там, че В последно Време дори и 
леките ВРС-та станаха твърде ангажиращи. 
Налага се да мислите за различни Бийд-ове на 
героите, за превключване на умения и аури. Е, 
6 Тпе Спозеп не е така. Не че тези неща ги 
няма В някаква (минимална) степен, но играта 
е единствената, Която съм Виждал от много 
Време насам, Която може да се играе само с 
една ръка, докато с другата хапвате сандвич 
или се занимавате с друго богоугодно дело. 
Изисква се абсолютен минимум мислене и 8 
същото Време е достатъчно забавно да Ви 
държи пред монитора няколко часа. Освен mo- 
Ва Всички изброени неща я правят подходяща 
и за първи стъпки В жанра - няма опасност да 
се почувствате смазани от Комплексността 
на наличните умения и Възможности за разви- 
тие, от историята и следенето на задачите, 
пък и ако играете за пръв път подобно нещо, 
Вероятно ще сте по-опрощаващо настроени 
към някои от проблемите на заглавието. Поне 
така предполагам. 

Нека погледнем Все пак какво ни предлага 
Well ої Souls. Графиката е на ниво около (ако не 
и малко под) средното В жанра, но това съз- 
дава общо Взето приятна атмосфера. Имаше 
някакво очарование 8 градчетата и горички- 
те, някаква приказност, ако щете. Освен това 
смешните за днешни дни системни изисквания 
правят абсолютно Възможно играта да се иг- 
рае с Всички настройки на максимум, дори и 
ако е инсталирана на някой от станалите мо- 
дерни напоследък нискобюджетни лаптопи. В 
тази светлина Визуалните ефекти са напълно 
приемливи, че даже и изненадващо добри, oco- 
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бено Като се Вземе под Внимание факта, че 
играта изисква максимум поддръжка на DirectX 
8.1, а може да се играе и на DirectX 7! Всъщ- 
ност единстВеното, Което пречи на играта да 
Вземе по-Висока оценка В това отношение, са 
грозните и не добре анимирани модели на глав- 
ните герои. Враговете изглеждат по-живо ня- 
как си, пък и част от тях са undead J Особено 
зле е ПаШег-ът, за Който дълго се чудех защо 
Върви В такова гипсирано положение с едната 
ръка. Тькмо си мислех, че може да е паднал и 
да се е потрошил по стълбите, а сега да носи 
шини под дрехите... Когато го оборудвах с щит 
и Всичко си дойде на мястото. Поне донякъде. 
Към лошите Впечатления допринася и непри- 
лично грозният стетайс В началото, за който 
мога да тВърдя, че дори и аз бих могъл да 2e- 
нерирам по-добър, при това с минимум усилия, 
но пък докато го гледате, Вероятно ще сте 
твърде потресени от voice асіїпд-а, за да му 
обърнете Внимание. 

Нека Кажем и няколко думи за озВучава- 
нето. Музиката, Криво-ляво, се промъква 8 
средните очаквания, макар и В долната им 
половина, озвучаването на Важните диалози/ 
монолози/събития обаче е катастрофално. За 
Всичките си години, прекарани пред монитора, 
никога не бях чувал по-зле озвучени диалози. 
Репликите, прочетени без никакво чувство и 
със съмнително разбиране, придружени със си- 
Лен акцент и драматични паузи на най-непод- 
ходящи места, ме накараха да се почувствам, 
Все едно гледам пиратска Видеокасета оп 
ранните дни на демокрацията, В Която един и 
същи глас дублираше без никакво чувство (или 
срам) Всички действащи лица ВъВ филма. Думи- 
те не са В състояние да предадат мизерията 
8 тази насока. Просто трябва да се чуе, за да 
се разбере и повярва. 

Геймплеш От гледна точка на история 
и мотивация на героите, както и тяхната 
презентация, играта е обида към интелекта 
на Всеки, Който е способен сам да си пусне 
компютъра. От друга страна, едва ли някой 
се интересува точно от историята В едно 
пасквзазп RPG. Или поне не много. Геймплеят 
се състоц 8 извършването на брутален гено- 
цид над Всякакви гнусни твари и Вредители 
посредством натискан е(и задържане) на ле- 
Вия, респективно десния бутон на мишката, 
Като това е оправдано от поредната заплаха 
над света от зли (адски) сили, подтикнати 
Към действие с мощен ритник В задника от по- 
редната сВвръхамбициозна магоосническа (ал- 
химическа, технически погледнато) отрепка, 
решила, че безсмъртието не й е достатъчно, 
ами и трябва и абсолютна Власт над Всичко. 
Тъпо и изтъркано, но Все пак някак забавно – 
Като лош филм. 

Контролът е достатъчно опростен - не 
се налага изобщо да използвате shortcut-u 
през клавиатурата, а гениалната (не, този 
път не съм саркастичен) идея Въртенето на 
Камерата около героя да се сложи на сКрола на 
мишката улеснява неимоверно движението из 
сравнително разнообразните и насечени те- 
рени на играта. Направо не мога да повярвам, 
че нещо толкова полезно и удобно не е застъ- 
пено В никоя от по-касовите игри. За съжале- 
ние добрите Впечатления от това нововъве- 
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дение се развалят от неимоверно дървената 
система на диалозите, но пък за щастие пос- 
ледните не са толкова много. 

Разполагате с Възможност са Качване на 
умения, които изглеждат напълно достатъчни 
Като бройка, докато не осъзнаете факта, че 
са еднакви за трите Класове герой - по npu- 
мера на първото Diablo героите се различават 
осноВно по Външния си Вид и стартовите по- 
казатели. 

Имате си и придружители (companions), 
koumo привиквате според нуждата и ги om- 
зовавате, за да послужат 8 по-подходящ MO- 
мент отново. Има и МРС-та, koumo Ви cv- 
пътстват по Време на някои от мисиите. Не 
че тези неща са някаква новост, но при игра, 
приличаща толкова на Diablo си е нововъве- 
дение, пък ако ще и да го има Във Всяко друго 
заглавие последните 10 години © 

Сред другите(за съжаление не толкова 
многобройни) плюсоВе на заглавието се на- 
реждат разнообразните терени, Които не 
изглеждат никак зле с Вече направените уго- 
Ворки за графиката, както и наличието на ра- 
ботещ цикъл ден/нощ, който има отражение 
Върху поведението (и наличието) на Врагове- 
те Ви, но за мен специално най-голямото дос- 
тойнство на заглавието е пълната му непре- 
тенциозност, идваща както от системните 
изисквания, така и от максимално опросте- 
ния геймплей. 

Както сигурно сте разбрали от Всичко 
казано дотук, Тһе Chosen - Well ої Souls опре- 
делено ми допадна, но това е с уговорката, че 
по принцип съм почитател на нискобюджет- 
ни филми и съм един от малкото хора, които 
харесват първото Diablo и своеобразния ekc- 
панжън Hellfire повече от легендарната Втора 
част. Та, ако не споделяте тези ми Възгледи 
(което е доста Вероятно), чувствайте се 
упълномощени да намалите крайната оценка 
за удоволствие на играта с 2 звезди спрямо 
изведеното В табличката. 

Играта се подвизава и под името Frater - 
по някаква причина разпространителите са 
решили, че европейската и американската 
Версия трябва да са с различни имена. ДВете 
Версии обаче са идентични Във Всяко друго 
отношение. 
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С ЗАОИУЛЛТВМЮ - 


Няма съмнение, MMORPG пазарът е изКклЮ- 
чително пренаселен. Играчите отдавна подби- 
рат Внимателно В Кой приказен свят да се пре- 
селят В свободното си Време и Всеки следващ 
избор става Все по-труден и по-труден. Компа- 
нията Auran твърдо Вярва обаче, че може да Ha- 
Кара геймърите да преминат на нейна страна. 
Или поне онези, Които играят MMORPG заради 
битките между играчи (РУР) и постоянно се 
жалват, че любимият им стил на игра е Винаги 
поставен на заден план. Новото MMORPG на 
Компанията, носещо името Ригу, е игра, В Която 
играчитье могат да Водят битКи помежду си В борба за умения и 
слава В приказен свят, Въвлечен В дългогодишна Война. Поне на те- 
opua това трябваше да бъде заглавие, Което да накара Guild Wars 
да подвие опашка, да заскимти и да се свие В ъгъла, дори при nono- 
жение, че играта на Ригу изисква опционална месечна такса от 5 
евро за достъп до нови Карти, умения, Класове и т.н., а Guild Wars 
е и си остава безплатна онлайн игра. На Ригу се Възлагаха немалки 
надежди, но на практика играта се оказа поредното доКазателс- 
тво, че добрите пожелания невинаги се сбъдват, нещо повече - че 
някои компании не би трябвало Въобще да се занимават с MMORPG. 
Наистина. Auran, моля Ви! Никога повече! Дотук бяхме! 

Но да Карам по същество. Първите стъпки 8 света на Ригу са 
лишени от Каквато и да е атмосфера, докато на екрана се дви- 
Жат статични Картинки, а монотонният глас на разказвача Ви 
запознава с историята на света, Която ще забравите на мчга. 
Създаването на персонаж е максимално опростено и се свежда до 
няколко Възможни Вариации на Външния му Вид. След Като изтърпи- 
те 1шопа!-а, ще получите избор измежду осем Класове - Шампион 
и Лечител от ШКолата на Живота, Пазител и Оракул от ШКолата 
на растежа, Унищожител и Призовател от Школата на смърт- 
та и Властелин и ОсКВернител от Сферата на разрухата. Всеки 
Клас идва с уникални стартови умения, а Всяка школа се отлича- 
Ва със свои силни и слаби страни. Допълнителни умения могат 
да бъдат отключвани чрез изпълнението на т.нар. изпитания = 
Куестове, Които се изпълняват на специално генерирана Карта 
(instance). Повечето Включват обикаляне на Картата и избиване на 
Всичко, Което диша, приключвайки с предизвикателен бос. С тези 
изпитания се изчерпва цялата солова игра ВъВ Ригу, но нека не Ви 
разочаровам - има над 300 умения за съ- 
биране, така че дълго ще попълвате usna- 
та Колекция. Ако нямате нужното Време, 
създателите на Fury предлагат меркан- 
тилно решение - отключване на Всички 
умения срещу таКса от 20 евро. Самите 
умения са много повече, отколкото реал- 
но са необходими за игра. Над 9090 от тях 
ниКога няма да Влязат В приложение, изг- 
лежда са сложени само да объркват нова- 
ците. Много умения имат почти еднакво 
действие и се отличават по дребни, чес- 


пирии итвази?нетицу: сот 


Оценки: 


Графика 

Звук 

Музика 
009096: 
1099600 


Геймплей 
аа Узавойіивис 7 


Минимални изисквания: 


Core 2 Duo 
2 Гбайта 7 
(3 бота под. МИпдоу5 Мета) 
256 Мбайта 
58 байт: 


Видеокарта: 


Дисково пространство: 


то Козметични разлики, които не оказват осе- 
заемо Влияние В битките. Интересна е механи- 
Ката с т.нар. заряди. Някои умения позволяват 
на персонажа да трупа заряди В една от чети- 
рите природни стихии (Вода, огън, Въздух и зе- 
мя), докато други умения използват натрупани- 
те заряди и Колкото побече заряди са налични, 
толкова по-силни щети нанасят. За съжаление 
тази механика е напълно неизползваема В нап- 
регнати битки, понеже пречи на играчите да 
използват силни атаки, преди да са направили 
определен брой по-слаби такива. ТоВа прави 
геймплея еднообразен и още с първите дни на играта бяха създа- 
дени няколко оптимални „шаблона“, Които бързо се разпространиха 
по сървърите сред играчите, гонещи гарантирана победа. 

Ако за няКош играчи статистиките и тактиките са най-Важ- 
ното В една игра, за повечето геймъри екшънът е определящ дали 
се забавляват, или не. Екшън Във Ригу има, и то Какъв! Основната 
РУР част на играта се състои от само три (3!) режима на РУР 
битки, провеждани на ограничен брой Карти, за достъп до Които 
често може да се наложи да чакате дълго на опашка. Първият 
режим е Bloodbath, детмач за до 32-ма играчи, Вторият е далеч 
по-популярният тим-базиран capture the Пад Vortex, u Elimination, pe- 
жим, В Който до четири групи могат да се борят за това Кой ще 
остане жив последен. С това се изчерпва цялото РУР съдържание 
на играта и ако и ти си разочарован от еднообразието, то ста- 
Ваме двама. Нещо повече, самият геймплей на Ригу е абсолютно 
хаотичен. Често срещано явление е при Влизане В Карта героят 
ти да бъде убит няколко пъти, преди играта Въобще да зареди мо- 
дела му. Или пък дори той да се появи, шансът да се оршентираш 
на мига е минимален при положение, че В по-масовите Кланета иг- 
рата се развива с мълниеносно темпо, движенцето на персонажи- 
те наподобява темпото на спринтьор, а голяма част от атаките 
изискват близък бой, Който често е невъзможно да бъде осигурен. 
Да, персонажьт ти има 300 умения и 24 от тях може да използва В 
даден момент, но В хаоса на битката много рядко играчите могат 
да планират Каквато и да е тактика. 

Графиката на Ригу е на изключително добро ниво, Което е раз- 
бираемо, понеже В Auran са Впрегнали Unreal З енджин и са се noz- 
рижили лобитата на играта, Където играчите могат да общуват 

Е помежду си и с неигровите персонажи, 
да изглеждат приказно детайлно. Музи- 
Ката не е на същото ниво, но е напълно 
достатъчна да запали бойния дух Във 
Вас. За съжаление обаче хубавите но- 
Вини са тези. Ригу е игра, Която Въпре- 
Ки разнообразието от умения омръзва 
бързо и изисква наистина себеотдадени 
играчи, koumo биха си затворили очите 
за множеството й недостатъци. Дали 
ще намери такива - само Времето ще 
покаже. 


Героинята В Ропа! се е озовала 8 
ролята на опитна мишка В изкуствен 
лабиринт. Всички препятствия и опас- 
ности В безсърдечния експеримент са 
създадени, за да бъдат преодолени с 
помощта на едно „оръжие“. Оръжието 
изстрелва 98а портала - син и opah- 
жеб. Мислете за тях Като за двете 
части на един и сьщ магически прозо- 
рец. Например правите син портал 6 
стената и оранжев портал 8 тавана. 
Минавате през портала на стената и 
падате през портала на тавана. 

Загадките 8 играта изискват от 
Вас да мислите по ноВ начин за прос- 
транството. Както Вече Казах, В тях 
трябва да пренасяте различни предме- 
ти (Включително и себе си) през създа- 
дена от Вас „дупка“, пробив, свързващ 


Памет: 


две избрани от Вас места. Няма да 
хабя място да описвам оригиналните и 
неочаквани ситуации, изкривяванията 
на физиката и т.н. Да Видите порта- 
лите и да се смаете от свободата и 
нестандартността при използването 
им е много по-добре, отКолкото да че- 
тете на хартия, да се отегчите и да 
разберете погрешно написаното. 

Все пак нека поясня още нещо. Мис- 
лете за порталите и Като за магически 
огледала, Като оранжевото огледало no- 
казва Какво „Вижда“ синьото, а синьото 
огледало показва Какво „Вижда“ оранже- 
Вото. Може да поставите порталите 
така, че Като погледнете през единия, 
да Видите себе си през другия. Порта- 
лите са добър начин да надзърнете да- 
ли някакво място не е опасно. Имайте 
предвид обаче, че опасността може да 
мине през тях и да стигне до Вас. 


Но Къде сте Вие? Какво е това mac- 
то? Как сте попаднали тук? Какъв е 
този експеримент, В Който участва- 
те? Тестват ли Ви за нещо? Учат ли 
Ви на нещо? Или просто се опитват да 
Ви подлудят или убият? Дали изобщо 
някой обитава стерилната сграда? 3a- 
що гласът, Който Ви дава инструкции, 
звучи Като развален магнетофонен за- 
пис? Дали не се намирате В изоставе- 
на, изкривена, обезсмислена система, 
Която работи по инерция и лови хора 6 
себе си без никаква цел? (Подобна бе- 
ше и идеята В първия филм от пореди- 
цата „Кубът“.) 

Да, Ропа! напомня за представе- 
ния В миналия брой филм Сире и flash 
играта Platform... Но е с много, много 
Класи над тях ВъВ Всяко едно отноше- 
ние. След Като се доКоснах до Portal, се 
почувствах като чоВек, Който няколко 
години се е хранил с боклуци и един Вку- 
сен залък му напомня какво Всъщност е 
истинската храна. (Дори и това е сла- 
бо сравнение.) 


Процесор: 
30 Видеокарта: 


ДискоВво пространство: 
Интернет Връзка 


Графика 4444444446 
Звук 4+4 4+4 
Музика 4444444445 
Геймплей H ++++++ 
Удоволствиєе - 


Pentium на 1,7 GHz 
512 Мбайта 
128 Мбайта 
с поддръжка на DirectX 8.0 
4 Гбайта 


В играта има доста мрачен хумор 
и той обикновено се Върти okono Hea- 
декватния опит да се придаде човешки 
Вид на една бездушна обстановка. Нап- 
ример роботчетата, Кошто са програ- 
мирани да Ви застрелят, имат сладки 
невинни гласчета. Те говорят мило, Alo- 
безно и добронамерено дори Когато ги 
чупите (или когато Ви обсипват с Кур- 
шуми). Или пък гласът, Който Ви инст- 
руктира и Ви напомня, че порталното 
оръжие, Което държите, струва повече 
от органите на Всички жители на гра- 
да, В Който живеете. 

Може би най-добър пример за ат- 
мосферата В играта е... портата. Не- 
колкократно сте уВедомени, че на Края 
на изпитанията В тази месомелачка Ви 


очаква торта. Да, Като онези за рож- 
ден ден. Като добър лабораторен пльх 
би трябвало да се радвате на това. 
Докато не откриете обезпокояващи 
надписи, оставени за Вас от друг оби- 
тател на лабиринта, Който някак си 
е успял да измами системата и да се 
измъкне от задължителната пореди- 
ца от стаи. Надписът е много прост 
и гласи: 

ТОРТА НЕ СЪЩЕСТВУВА 

Какво наистина Ви очаква на фи- 
нала? Ще Ви Кажа само, че това беше 
един от най-емоционалните и готини 
завършеци В игра, които съм преживя- 
Вал. Финалът Ви Кара да настръхнете, 
дава обяснение на Всичко и дори про- 
КарВа Връзки между събитията В Half- 
Ше u Portal. Истинско удоволствие е, 
Когато В последната битка В играта 
бивате атакувани на много дълбоко, 


г 


13 ФА 


РЕ з. Фа 


Предистория 
Half-Life 
беше една от любимите ми игри. 
Тя блестеше 868 Всяко едно отноше- 
ние: Взаимодействия с предметите и 
околния свят, убедително поведение на 
хората и съществата В играта, плът- 
на атмосфера и история, Която се ра- 
зиграва по Време на самия геймплей. 


ЕЙ (ЕЕ 


душевно ниво - с думи. Бивате атаку- 
Вани Като личност, обиждани, обВиня- 
Вани, обезверявани от Врага си. 

Впечатляващо е Как самата игра 
(В Която Като цяло не срещате дру- 
го живо чоВешко същество) поставя 
пред Вас морални проблеми и успява да 
Ви накара да се замислите и да пре- 
минете през различни Версии за това 
какъв е светът и какво е мястото Ви 
6 него. 


Благодаря Ви, Valve 

Както бях написал и В предвари- 
телния поглед за играта, авторите на 
Рогїа са студенти, Кошто най-напред 
са представили Концепцията с пор- 
талите В своята дипломна работа, 
Маграсшаг Drop. Били са забелязани от 
Valve и им е бил даден шанс да дораз- 
Вият идеята си. В екипа има немалко 
момичета — едно от тях, Кит Swift, се 
е изявило и Като програмист, и като 
художник, и Като дизайнер на нивата 
и загадките. Гледах една половинчасо- 
Ва нейна лекция по дате дезюп и бях 
смаян. 

Какъв е Крайният резултат от mex- 
ния труд? Portal е сравнително кратка 
(може да бъде мината за по-малко от 
ден), но наситена с емоции и смисъл 
игра. Макар че В нея може да загине- 
те, геймплеят й се състои изцяло от 
пространстВено ориентирани загадки. 


я The Orange Вох 


След Като завършите историята, om- 
Ключвате no-mpygHa Версия на нивата 
от играта, с променена структура и 
допълнителни изпитания. (ТуК имам 
едно малко оплакване: има някои бъго- 
Ве, свързани с приемането на Вашите 
постижения от ЗТЕАМ - то невинаги 
работи.). 

Оригиналните загадки на Portal, om- 
носителната свобода и разчупените 
нива носят В себе си много повече от 
духа на същинския Half-Life, отколкото 
днешният Half-Life 2. Това беше една 
от причините да си Купя оригинален 
целия Огапде Вох. Маме заслужават са- 
мо похвала и подкрепа за това, че по- 
магат на action-adventure жанра да се 
развие и да стигне до повече хора. 


МС №. 
Ч / 


Втората част на НІ породи В мен го- 

леми очаквания. По Всичко изглеждаше, 

че HL2 ще надмине НІ 1 ВъВ Всяко едно 

отношение. УВи, Когато най-накрая се 
докоснах до играта, бях разочарован. 

Half-Life 2 

беше най-Вече интерактивен филм, 

8 който Всичко се случваше по точно 

определен начин. Вместо хората да 
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Интернет Връзка 
Wa бы 


имат реално поведение, В повечето 
случаи се разчиташе на предварител- 
но създадени сцени. Вървите напред 
по праволинейния Коридор и не се Връ- 
wame назад. Почти никаква разчупе- 
ност на нивата. Това лично ме разо- 
чарова и аз така и не доиграх Half-Life 
2 Въпреки брилянтните оригинални 
идеш, заложени В него. Защото потен- 


циальт им беше убит. Просто Когато 
една игра ме Води за носа, приемам 
това Като обида и я заклеймявам Ка- 
то античгра. 


НЕ2: Aftermath 
В известен смисъл играта си Въз- 
Върна малко от уважението ми с из- 
лизането на НЁ2: Episode Опе. Дали 
защото през цялото Време там има- 
те за спьтничка пълната с изненади 
Аликс? Дали защото много повече се 
наблягаше на загадките, а битките 
бяха на заден план и нямаше нито ед- 
но превозно средство? Дали защото 
Все пак бях склонен да простя на Valve 
за праволинейността, тъй Като игра- 
та беше разнообразна, емоционална, 
интерактивна и с голям потенциал? 
Може би заради Всичко това, събрано 
заедно. Във Всеки случай минах Епизод 
1 аокрай. 
Half-Life 2: Episode Two 
И така, със смесени чувства се 
завръщам Към Епизод 2. Нека започна 
с лошите неща. (Те са лоши за мен, на 
повечето хора не им пречат.). Играчът 
отново е Воден за носа, постоянно му 
се привлича Вниманието Към „правилно- 
то“ нещо и Всички други изходи биват 
затворени зад гърба му. 


В самото начало на играта преми- 
нах през един Вагон и се озовах пред 
Входа на изоставена мина. В този мо- 
мент се срути гигантският мост. 
След срутването ми хрумна да мина 
обратно през Вагона, до началото на 
нивото, и да Видя Как точно е пропад- 
нал мостът там. 

Изненада! Не може! Вратата на Ba- 
гона е прекалено ВисоКо и не можеш да 
скочиш и да минеш обратно. „О, така 
ли! – Казвам си - Аз имам физика тук.“ 
Струпах два Варела, две маси, няколко 
дъски, две телени огради и стигнах до 
отворения Вход на Вагона. 


Спря ме невидима стена. „О, така 
ли?!“ - разпалих се още повече аз. Доба- 
Вих метална Врата, Всички камъни от 
околността, със своеобразен „лост“ 
отместих една огромна Канара, която 
иначе не можеше да бъде помръдната, 
и я прибавих към купчината, добавих и 
няколко Връзки метални релси. Купчина- 
та стигна до тавана на Вагона. 

Там също ме очакваше невидима 
стена. Просто не ми беше разрешено 
да мина оттам. 

Предполагам, мислите си, че норма- 
лен човек просто би следвал сценария 
и не би се опитвал да прави глупости 
Като мен. Ами не, не е така. Не може да 
давате В ръцете на играча такава фи- 
зика, такава интерактивност и накрая 
да го набутвате В един Клаустрофо- 
бичен праволинеен филм, В Който дори 
назад не може да се Върне. 

Праволинейността създава проб- 
леми и В ИИ-то. Макар персонажите 
да реагират адекватно и забавно на 
действията Ви, има редица пропуски. 
Например ако умрете, действията им 
продължават така, сякаш още сте 
живи. Викат Ви по име, канят Ви да ги 
последвате и т.н. Ако играта не беше 
толкова силно стъпила на „Кинематог- 
рафичността“, недоглеждания от та- 
къв мащаб нямаше да има. 


Да оставим Критиката и да се опи- 
таме да се Концентрираме Върху инте- 
ресното В играта. Гордън и Аликс имат 
мисия - да прекосят дивата природа ч 
полуразрушените селца и градчета и 
да занесат Важна информация до цен- 
тралата на бунтовниците. УВи, Аликс 
бива жестоко ранена... 

В стремежа си да намерите лекар- 
ство за умиращата Аликс търсите по- 
мощ от Вортигоните (извънземни, kou- 
то В първата част на играта Ви бяха 
Врагове). Вашият спътник - Вортигон 
с лечителски способности - е наисти- 
на интересен персонаж. Вортигоните 
Вярват В единството на Всички неща 
(типично за будизма) и по много заба- 
Вен начин коментират света оКоло се- 
бе си. Интересно е дори това, че чле- 
нуват собствените имена, например: 
Тһе Freeman will пер из заме Ше Alyx 
Мапсе! Т.е. типично за религията им, не 
отделят хората и живота от остана- 
лите неща В сВета. 

Тази част на играта Ви превежда 
през органични тунели, осветени от 
ларви на апШопв (гигантските буболеч- 
Ки). Ако Влажният лигав normal mapping 
от грапавините на живите пещери бе- 
ше приложен и Върху останалата част 


от играта, графиката наистина ще- 
ше да дръпне напред. Иначе, без този 
ефект, зоигсе епдіпе-ьт по някаква при- 
чина Винаги създава усещане за опрос- 
тена недетайлна обстановка. Изклю- 
чение правят хората, Които продължа- 
Ват да са едни от най-реалистичните 
6 света на игрите изобщо. 

В пещерите прави Впечатление и 
„екосистемата“, Взаимоотношенията 
между отделните същества. Те щяха 
да бъдат доста по-убедителни, ако 
Всичко не беше зависимо от сценария. 
И все пак наистина е забавно да Bugu- 
те Как таВанен езичник се опитва да 
изяде автомобил или улавя и преглъща 
дъски от пода и така ви пречи да пре- 
минете. 

Към Края на играта ме Впечатли и 
първата среща с Advisor - дори Възпри- 


ятията Ви се променят и това пораж- 
да у Вас страх - страх, че това същес- 
тво може да си играе с ума Ви. В НІ2: 
Ерводе Тмо ще покарате и Кола, ще 
решавате загадки (някои от любими- 
те ми са преодоляването на рушащия 
се мост и свързването на електри- 
чеството В градчето малко по-късно). 
Помощта на Аликс (когато е с Вас) и 
на другите Ви спътници отново е не- 
заменима. Поведението им на места 
изненадва приятно с адекватността 
си. Самият Край на Епизод 2 е жесток 
и тъжен: един от Ключовите герои уми- 
ра... Не, няма да Ви кажа Кой е той. 

За историята е очевидно, че от 
Маме импровизират, но имаме думата 
им: В следващия епизод тя ще бъде за- 
Вършена. При това ще бъде обединена 
с историята на Portal. Във Всеки случай 
сюжетът, атмосферата и действия- 
та, koumo извършвате Като играч, са 
интересни, Вълнуващи и разнообразни. 
Заради това почти мога да пренебрег- 
на чувството Колко по-добри можеха 
да бъдат. 
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Очевидно досега Hukoù не си e no- 
мислял, че e Възможно да се създаде 
един изцяло но8 продукт, Който да бъде 
рекламиран толкова агресивно и В съ- 
щото Време толкова гениално. Става 
дума за модела МЗ на баварския произ- 
Водител на леки Коли BMW. 

Досега нормалната практика 6 
сферата на рекламата бе да се попу- 
ляризира модел посредством реклама В 


$. 


медиите, билбородвете, а дори и чрез 
дирижабли (както В България реклами- 
раха първата серия на марката). Нечия 
гениална глава очевидно е осъзнала, че 
даденият продукт може да се реклами- 
ра и чрез Компютърен програмен Код 
или по-точно Компютърна игра. Разби- 
ра се, ще ме Контрирате, че Във Всич- 
Ки симулатори на автомобили има мно- 
жество марки, които се явяват скрита 
реклама на продуктите, но макар и 
Вярно, това не е изцяло истина. Може 
и да съществуват съответните авто- 
мобили - но дали тяхното управление 
отговаря на действителността?! 
Именно поради това по поръчка на 
BMW бе създаден един страхотен npo- 
дукт, една страхотна Компютърна иг- 
ра, наречена BMW МЗ Challenge, но go- 
Колко е страхотна, Вие ще решите! 
След Вдъхновяващата и уникална 
Въвеждаща анимация, изпипана В He- 
надминатия баварски стил, се изправя- 
те пред дилемата дали да седнете зад 
Волана на МЗ серията и да я „поразцъ- 
Кате“ по пистата, или да не се занима- 
Вате изобщо с този продукт. ТУК е мо- 
ментът да уточня, че играта не цели 
само забавление или само реклама. При 
нея са Вплетени множество елементи, 
Които искат да подчертаят Възмож- 
ностите на автомобила, но В също- 
то Време оставят геймърите да се 
забавляват и при определена свобода 
да достигнат до заключението - зас- 
лужава ли си новата МЗ серия. Разбира 
се, луксът да се повозите на баварс- 
Ката Кола няма да Ви струва и лев, 
защото играта се разпространя- 
Ва безплатно. Единственото нещо, 
Което трябва да направите, е да си 
я дръпнете от официалния сайт — 
www.m8S-challe епде. вот. i 
Ako решите да се пробвате В. 
тест драйв, може да изберете (за 
съжаление) само една-единствена 
писта, на Която да изпилите гу- 
ми. Освен това не може да изби- 
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рате други модели на марката и тряб- 
Ва да се задоволите само с МЗ. След 
това обаче, когато стъпите на писта- 
та, с изненада Виждате, че Всъщност 
играта не е някакъв уникален симула- 
тор, поддържащ ефекти от сорта на 
DirectX 10. Въпреки това графиката е 
сравнително приятна и лека. Оттук 
насетне Всичко остаВа Във Ваши ръце, 
защото това, Което правите зад Вола- 
на, се отразява на Вашето състезание 
по пистата. Приятно е да се забеле- 
жат толкова точни гравитационни и 
физични правила, специално създадени 
за една рекламна игра. ОсВен това Ко- 
лата не се предлага с автоматична 
скоростна Кутия, а само с механич- 
на, благодарение на Което можете да 
контролирате автомобила не само по 
пустата, но и по завоште, защото, 
повярвайте ми, вземането на завой с 
60 km/h е едно, но завиването със 
120 km/h е съвсем друго. Разработчи- 
ците са наблегнали максимално на реа- 
лизма от шофирането, но ако подобрят 
графиката, несъмнено ще създадат 
конкурент дори и на продуктите с лого 
Need for Speed. 

Като за финал we kaxa, че МЗ 
Спайепае е сравнително приятна игра, 
Която няма да Ви задържи дълго пред 
монитора, но пък ще останете с при- 
ятното реалистично чувство от wo- 
фирането зад Волана на ВММ/ МЗ. 
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